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GDD 


A documentação (GDD — Game Design 
Document): registra / documenta o jogo e 
todas as suas características e 
particularidades em relação as questões 
técnicas, mecânicas/ funcionais , 
direcionamento artístico (audiovisual). 
Trata-se de uma documentação para a 
equipe de produção e não para o público. 


Itens para o 20 
semestre 


1) Dados do grupo (nomes, curso, turma, ano 
letivo e semestre de produção): 

2) Título do trabalho; 

3) High Concept (conceito principal); 

4) Visão Geral; 

5) Perfil do público-alvo; 

6) Mecânicas do jogo (com ilustrações, conforme 
as necessidades); 

7) Progressão do jogo; 

8) Sinopse da história no jogo; 

9) Descrição dos personagens e do universo 
onde ocorre a ação; 

10) Storyboard do teaser / cut-scenes; 

11) Concept art: personagens, plantas, vistas e 
perspectivas, model sheets, layouts dos cenários; 
estudos e aplicações de cores e iluminação; 

12) Fluxograma das Interfaces, acompanhado de 
wireframes; 

13) Conceito de criação sonora. 


High Concept 


Uma idéia intrigante que pode ser explicada em 
poucas palavras e ser facilmente entendida por 
todos. Ou seja, foco na essência, não nos 
detalhes. A descrição, para ser eficiente, deve 
ser curta. 


Elementos: Assunto fascinante, grande título, 
estimulo para a ação (problema da história) e o 
gancho (circunstância essencial para a história). 


Ex: Um assassino serial mata suas vítimas 
baseado em suas violações dos sete pecados 
capitais. (Seven) 


BONNET, James. Conquering the high concept > 

Leitura: http://www .writersstore.com/conquering-the-high-concept/ 
Seven notable high concept movies 

Leitura: http://www .ifc.com/fix/2010/04/high-concept 


Visão geral 


Explica resumidamente do que se trata o jogo, 
apresentando sua história (se houver) e gameplay. 


Público-alvo 


Descrição detalhada do público-alvo, incluindo 
a persona. 


Gameplay e 
mecânicas 


É uma parte detalhada do GDD, que explica em detalhes 
como o jogo funciona. 


Deve conter os seguintes itens: 
1. Objetivo do jogador; 

2. Condições de vitória e derrota; 
3. Procedimentos; 

5. Funcionamento da Câmera; 


6. Descrição das mecânicas de gameplay (ameaças, 
coletáveis, objetos interativos e power-ups); 


7. NPCs e inimigos (comportamento) 


8. Funcionamento da HUD, lojas e/ou áreas de 
customização (se houver); 


9. Métricas (parametrização): Tamanho da tela, 
personagens, ações, elementos. Inclua também tabela 
de danos, pontuação e outros elementos quantitativos, 
se houver. 


Obs: Inclua imagens/desenhos para ilustrar as 
mecânicas mais importantes. 


Descrição dos 
personagens e universo 


Explicação detalhada do universo e os 
personagens (avatar, NPCs e inimigos). Os 
personagens mais importantes devem possuir 
também descrição física e psicológica. 


Obs: Inclua imagens ilustrativas. 


Concept-art 


Defesa da direção de arte e dos elementos do 
jogo. Contém concepts dos personagens, 
plantas, vistas e perspectivas, model sheets, 
layouts dos cenários; estudos e aplicações de 
cores e iluminação; 


Fluxograma 


Lista das interfaces e demonstração de como 
ocorre navegação entre elas. 


Wireframes 


Cada interface do fluxograma deve ser 
apresentada por meio de um wireframe 
(protótipo da interface) 


Conceito de criação 
sonora 


Consiste de uma tabela definindo todos os 
efeitos sonoros e músicas necessárias para O 
jogo. Para efeitos de organização, os sons 
devem ser divididos pelos personagens do jogo, 
objetos e levels (ex: lista de efeitos sonoros para 
O inimigo 1). Além disso, há um texto 
explicando o conceito de criação sonora. 


